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Resumo
O presente trabalho apresenta um aplicativo mobile para ajudar universitários a encon-
trar ou disponibilizar vagas em repúblicas universitárias. A ideia da aplicação é ser uma
camada intermediária, facilitando o processo entre a comunicação de quem procura e de
quem fornece a vaga. Assim, o usuário evitará desperdiçar tempo procurando informações
dispersas em redes sociais, sem a necessidade de se locomover pelos bairros em busca de
vagas próximas à Universidade. O aplicativo foi desenvolvido em um framework multi-
plataforma para que pudesse atingir usuários dos sistemas operacionais Android, iOS e
Windows Phone. O Ionic foi o framework híbrido escolhido para o desenvolvimento. Como
banco de dados, o Firebase foi escolhido, pois, fornece serviços fáceis de utilizar, como por
exemplo a autenticação de usuários, armazenamento de dados em tempo real e interface
intuitiva para o desenvolvedor. O design foi pensado especialmente seguindo conceitos de
User Experience (UX), para que o usuário tenha uma melhor experiência navegando entre
todas as telas, com maior Ćuidez e facilidade para encontrar o que deseja.
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1 Introdução
A urbanização com a posterior evolução técnico-cientíĄca geraram a crescente mi-
gração de pessoas para regiões em busca de melhores oportunidades de trabalho e de
aperfeiçoamento da mão-de-obra. Além disso, o interesse de qualiĄcação proĄssional por
meio do ingresso das universidades foi cada vez mais crescente.
O processo de migração no contexto universitário é bastante conĆitante na vida
pessoal, uma vez que os universitários precisam se adaptar na dinâmica da nova região.
Neste contexto, muitos estudos abordam este processo como desaĄo da inclusão social
(ASSIS et al., 2013).
Dentre estes, destacam-se os conĆitos com adaptações a diferentes culturas, con-
vívio com outras pessoas, distância do apoio familiar pessoal, exploração do ambiente e
diĄculdades com mobilidade entre as instituições com as moradias estudantis.
Alguns processos seletivos são tão dinâmicos e/ou burocráticos que o aluno não
consegue ter tanto tempo para andar pela vizinhança em busca de um lugar para Ącar.
Outro problema citado na reportagem do portal de notícias brasileiras G1 (G1,
2016) é a burocracia inicial de um processo de alugar um imóvel, pois, é necessário um
Ąador, e algumas das vezes, um depósito adiantado, sem contar da resistência de muitos
proprietários que evitam alugar seu imóvel para estudantes, geralmente preferem famílias.
Diante deste cenário e da oportunidade de facilitar a procura por repúblicas, a
proposta será desenvolver um aplicativo a Ąm de reduzir todas essas barreiras encontra-
das pelos estudantes, fornecendo uma aplicação simples, fácil e acessível para o público
estudantil.
Além disso, o aplicativo denominado Republic fornecerá melhor otimização de
tempo e de esforço do estudante que busca a moradia, e este disponibilizará melhor
divulgação de vagas de aluguel de inquilinos.
Assim, a partir da hipótese do bom funcionamento do aplicativo para buscas e
cadastros de moradias, o trabalho proposto apresentará aos usuários uma forma prática e
rápida de aplicação que agrupe todas as opções de moradias disponíveis em determinada
região e que facilite para o fornecedor da vaga divulgar sua república.
1.1 Objetivos
O objetivo geral do trabalho proposto é desenvolver um aplicativo mobile híbrido
para buscar e divulgar as vagas em repúblicas universitárias. Os objetivos especíĄcos do
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trabalho proposto são:
1. Agrupar informações das repúblicas em um só lugar, para que o usuário não precise
procurar vagas em grupos de redes sociais;
2. Permitir uma forma de comunicação simples e direta entre os interessados pela vaga
da república.
1.2 Método
Nesta seção são abordadas algumas funcionalidades do aplicativo, ou melhor, seus
requisitos funcionais de uma forma geral. Além disso, serão apresentados, brevemente, os
motivos pela escolha das ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do projeto.
Abaixo estão listados todos os requisitos funcionais assumidos na aplicação:
1. O usuário deve realizar um cadastro para utilizar a aplicação;
2. O usuário deve ser capaz de visualizar toda a lista de vagas disponíveis;
3. O usuário deve ser capaz de realizar o cadastro de sua república, além de poder
editá-la ou removê-la, assim que a vaga tiver sido ocupada;
4. Os usuários poderão se comunicar, através de um chat, para saber maiores informa-
ções e até mesmo negociar uma possível visita à república;
5. Cada endereço de república deverá ser associado a um ponto no mapa que será
exibido ao usuário;
6. O aplicativo deve possibilitar fazer upload de imagens da república;
7. O aplicativo deve possibilitar realizar login através da conta do Facebook;
8. O usuário poderá a qualquer momento remover a sua conta no aplicativo.
Como não foi utilizado nenhuma linguagem compilada, então não houve necessi-
dade de utilizar nenhuma IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado), porém, para a
escrita do código, foi utilizado o editor de texto Atom, um software gratuito contendo di-
versos de pacotes que auxiliam o desenvolvedor na hora de codiĄcar sua aplicação. Para o
desenvolvimento deste aplicativo, foi utilizado os seguintes pacotes, disponíveis na própria
loja do Atom:
1. atom-beautify, um pacote que auto-formata o código, melhorando a leitura e com-
preensão;
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2. atom-typescript, responsável por interpretar e diferenciar as palavras reservadas da
linguagem Typescript;
3. auto-indent, capaz de identar todo o código sem a necessidade de se preocupar em
organizar o espaçamento do código;
4. autoclose-html, pacote responsável por fechar as tags da linguagem de marcação
HTML;
5. busy-signal, é ele quem mostra, visualmente, se uma tarefa está processando, o que
facilita ao desenvolvedor saber o que está sendo executado no momento;
6. linter, é um dos pacotes mais importantes, ele é responsável por detectar alguns
erros, principalmente de sintaxe, ou até mesmo acusar warnings que passam des-
percebidos pelo programador.
Por Ąm, foi escolhido o banco de dados Firebase, sustentado pela Google, que é um
banco de dados não relacional poderoso, foi a melhor escolha para este projeto pelo fato
de ser um banco capaz de comportar tudo o que foi preciso, pela facilidade de gerenciar e




Neste capítulo são abordados alguns trabalhos correlatos que serviram de suporte
para o desenvolvimento deste Trabalho de Conclusão de Curso.
2.1 Reepub
O Reepub é uma plataforma que funciona de forma colaborativa, onde usuários
utilizam o site para buscar e fornecer vagas em repúblicas (REEPUB, 2017). A ideia do
site é basicamente realizar o intermédio entre o fornecedor e o interessado pela vaga.
Segundo o cofundador, Mailson Dutra Soares, sempre foi um grande problema
encontrar vagas em repúblicas desde sua adolescência, foi então que ele percebeu a opor-
tunidade de criar o Reepub, visto que procurar vagas em grupos do Facebook não era
tão eĄciente (GLOBO, 2015). Sua plataforma foi a pioneira neste tipo de fornecimento de
serviço.
É possível notar algumas vantagens ao se utilizar o site. Uma delas é a facilidade
de realizar o cadastro da república. Em uma única página o usuário consegue carregar as
fotos, inserir informações básicas sobre a moradia, colocar observações do tipo: número de
vagas e tipo de república (público-alvo). Outro ponto positivo é a possibilidade de trocar
mensagens com os fornecedores das vagas, pois assim, é possível tirar dúvidas e obter
mais informações sobre a república.
Em uma breve pesquisa através do campo de busca do site fora constatado que
a ferramenta tem sido mais utilizada em algumas cidades da região sudeste do Brasil,
(por exemplo, a Figura 1, mostrando as repúblicas da cidade de São Paulo). Ainda não
se popularizou, mas tem potencial de se destacar no mercado, visto que está funcionando
desde 2015. A proposta inicial era que o site se tornasse um aplicativo mobile, porém,
está disponível apenas na versão web.
Alguns pontos vistos como negativos seria o cuidado com a responsividade do
site e a usabilidade em relação aos componentes da plataforma. Um outro cuidado com
informações antigas também deveria ser tomado, pois, ainda é possível encontrar vários
anúncios antigos (por exemplo do ano de 2015), ou seja, as vagas já podem ter sido
ocupadas, porém, ainda se mantém visível para quem está procurando alguma moradia.
Uma vantagem do aplicativo apresentado neste trabalho em relação ao Reepub é
a mobilidade. Por ser uma plataforma híbrida, é possível que o usuário utilize Android,
iOS ou Windows Phone, evitando a necessidade de acessar uma página web através de
um computador.
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redores Digitais, sustentado pelo governo do Ceará, o qual incentiva e fornece todos os
recursos necessários para os jovens abrirem seus próprios negócios na área de Tecnologia
da Informação e Comunicação (CEARá, 2016b).
O aplicativo teve bastante repercussão no ano de 2016, pois, foi escolhido para
participar da Campus Party, o maior evento tecnológico do mundo, que expõe novidades
cientíĄcas, inovadores, empreendedoras e criativas (CEARá, 2016a).
Pesquisas foram realizadas nas lojas de aplicativos da App Store e Play Store, o
ŞMinha RepúblicaŤ não encontra-se disponível no momento para uma melhor avaliação,
porém, algumas imagens do aplicativo foram encontradas em (APKPURE, 2015), como
podemos ver na Figura 2.
2.3 Associação de Repúblicas da Unicamp - ARU
Trata-se de um website que reúne informações sobre todas as repúblicas da Uni-
camp, como podemos ver na Figura 3. O usuário pode consultar vagas disponíveis, eventos
próximos, cadastrar sua república e Ącar por dentro de todas as novidades (UNICAMP,
2016). Resumindo, é um portal voltado especiĄcamente para repúblicas.
A forma que são divulgadas as vagas é através de uma planilha do Google Sheets,
como exemplo, a Figura 4. É uma forma simples e rápida de consultar a situação atual
de cada moradia. A planilha conta com a divisão por tipos de repúblicas, sendo, mista,
masculina ou feminina. Além disso, há uma coluna na planilha para preencher observações,
algumas vagas são exclusivamente para alunos de determinados cursos. Caso o interessado
tenha vontade de saber maiores informações sobre a moradia, ele deve enviar mensagem
ou ligar para o representante, essa é a forma de comunicação que o site fornece.
Um fato interessante sobre a ARU é a preocupação que tem para com os alunos.
A cada ano, a organização (formada pelos próprios alunos) desenvolve um livreto com
informativos sobre os eventos, por exemplo, campeonatos esportivos, festas, reuniões e
estatísticas sobre as repúblicas (dados sobre valores, quantidades de moradores, ano de
fundação, entre outros).
A vantagem de utilizar o website da ARU é que o estudante não se perde com
muitas informações, pois todas as vagas do site são direcionadas à Unicamp, ou seja, o
aluno não perderá tempo Ąltrando moradias de localidades diferentes. A desvantagem é
que utilizando uma planilha para controlar as vagas, sempre haverá necessidade de pessoas






Neste capítulo são abordados as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento
da aplicação, tais como, linguagem, framework e banco de dados. Alguns diagramas são
apresentados para facilitar a visualização e entendimento do trabalho proposto.
3.1 Tecnologias Utilizadas
3.1.1 Aplicativos Híbridos
Segundo o trabalho de (SERRANO; HERNANTES; GALLARDO, 2013), apli-
cativos híbridos são aplicações web mobile encapsuladas em uma aplicação nativa. Os
aplicativos híbridos funcionam e se comportam como um aplicativo nativo, possuem ca-
pacidades e recursos de uma aplicação nativa. A diferença é que aplicações híbridas são
construídas com as mesmas ferramentas e linguagens que uma aplicação web, ou seja, são
baseadas em HTML, CSS e JavaScript. Por ser baseado em tecnologias web, sua perfor-
mance em relação à aplicações nativas é menor, por isso, em determinados sistemas que
exige uma performance maior é preferível utilizar aplicações nativas (XANTHOPOULOS;
XINOGALOS, 2013).
Os aplicativos híbridos oferecem uma importante troca de recursos. O aplicativo
é capaz de utilizar recursos nativos e ter acesso à APIs providas pelo smartphone. É
ciente que há um custo nessa troca de recursos, visto que esses serviços serão chamados
através das tecnologias web envolvidas (SERRANO; HERNANTES; GALLARDO, 2013).
De acordo com (CORPORATION, 2012), a porção nativa da aplicação utiliza a API do
sistema operacional para criar um mecanismo de renderização do HTML, ou seja, uma
ponte entre o navegador e as APIs do dispositivo é criada, permitindo essa troca de
recursos.
O motivo da escolha por desenvolvimento híbrido foi essa Ćexibilidade que é pro-
porcionada na criação das interfaces utilizando tecnologias web. Desta forma, é possível
que se tenha o mesmo aplicativo suportado em várias plataformas móveis, por exemplo
Android, iOS e Windows Phone. (DALMASSO et al., 2013). Em (XANTHOPOULOS;
XINOGALOS, 2013) são realizados alguns testes de compatibilidade e o resultado é con-
Ąrmado, que o mesmo código escrito em JavaScript funcionou tanto para Android quando
para iOS.
Quando se desenvolve para múltiplas plataformas ao mesmo tempo, o tempo e o
custo de desenvolvimento é reduzido (DALMASSO et al., 2013). Este foi outro motivo pela
escolha por aplicativos híbridos, o custo e o tempo de desenvolvimento é bem reduzido,
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comparado ao desenvolvimento nativo, visto que, cada plataforma tem uma linguagem
especíĄca para se escrever um aplicativo. Sem contar que existem outros custos para
manter várias plataformas. Em (SERRANO; HERNANTES; GALLARDO, 2013), nota-
se a preocupação com os gastos por plataformas especíĄcas, pois exige treinamento da
equipe e novos recursos para o desenvolvimento, são problemas que consomem tempo e
dinheiro.
Segundo (MALAVOLTA et al., 2015), o código utilizado no Android, escrito em
Java, não pode ser reutilizado no iOS, que é feito em Objective-C, tornando a manu-
tenção dos aplicativos nativos um dos principais desaĄos técnicos para a comunidade de
desenvolvimento.
Muitos analistas preveem que seja provável que o desenvolvimento híbrido se torne
padrão para desenvolvimento de aplicativos client-side, visto que HTML5 tem crescido
bastante. Ao escrever um código, se o HTML for utilizado na maior parte e o código
nativo apenas quando necessário, as empresas podem garantir que o investimento uti-
lizado não se tornem tão obsoletos, visto esse rápido crescimento das tecnologias web
(CORPORATION, 2012).
3.1.2 Ionic Framework
O framework escolhido para o desenvolvimento deste trabalho foi o Ionic, que é o
framework com muitos recursos e muito utilizado no desenvolvimento de aplicações mó-
veis. O Ionic nada mais é que a fusão das tecnologias web, mais especiĄcamente front-end
(JavaScript, TypeScript, HTML e CSS) e recursos nativos do smartphone (VIEBRANTZ;
CAMPOS, ). A comunicação com os recursos nativos é dada através do Cordova, que é
um intermediário entre as chamadas do código com as chamadas nativas do dispositivo
móvel (LOPES, 2016). Além desses recursos, o Ionic segue guidelines de design e provê
todo um conjunto de componentes (VIEBRANTZ; CAMPOS, ) capazes de deixar o visual
do aplicativo totalmente agradável e bonito.
Atualmente, o Ionic encontra-se na versão 2, deixando de lado alguns padrões que
eram predominantes da versão 1. Na versão 1 do Ionic são utilizados conceitos do Angular
1 e sua linguagem predominante é JavaScript. Já o Ionic 2 utiliza paradigmas do Angular
2, que já utiliza como linguagem predominante o TypeScript (IONIC, 2017). Apesar dos
paradigmas terem sido alterados, o Ionic 1 ainda continua sendo muito utilizado pelos
desenvolvedores. Um dos motivos é a facilidade do JavaScript e por estar no mercado há
tempo. Neste projeto, foi escolhido o Ionic 2 para o desenvolvimento.
As vantagens de se utilizar Ionic 2 são várias, mas podemos citar como principais:
1 Angular é uma plataforma para desenvolvimento de aplicativos que utiliza tecnologias web. O Angular
é um conjunto de boas práticas de programação que combina templates declarativos, injeções de
dependências, de forma bem organizada








3. Utilização do Ionic CLI, que é um gerador de componentes para o desenvolvedor,
através de linhas de comando é possível gerar páginas, providers, tabs, pipes, com-
ponentes e diretivas. Além disso, irá organizar todos esses arquivos na estrutura
do projeto. O código abaixo é um exemplo de utilização do Ionic CLI, em que o
comando generate gera um componente chamado ŞmodalŤ. A segunda linha de
comando gera uma página chamada ŞloginŤ, que facilita para o desenvolvedor, pois
todas as dependências e arquivos necessários são criadas automaticamente com esse
comando.
$ ionic generate component modal
$ ionic generate page Login
4. Facilidade em fazer chamadas para outras telas. A navegação pelo Ionic 1 era feita
através de rotas URLs, em um arquivo de conĄguração no qual era necessário es-
peciĄcar o caminho da página na estrutura, qual era o template da tela (arquivo












1 componente responsável por fazer a ligação entre a camada de visualização com os dados da aplicação




Já no Ionic 2, é utilizado o método de push e pop (empilhar e desempilhar as telas),
que por sua vez, é muito mais simples:
this.nav.push(MyPage);
Ambos os trechos de códigos foram retirados do blog (MORONY, 2017).
5. Por Ąm, outra vantagem de se utilizar Ionic 2 é o seu suporte ao ECMAScript 6
(ES6), que é uma sintaxe do JavaScript reformulada e com melhorias (ECMAS-
CRIPT, 2015). Nem todos os browsers suportam o ES6 ainda, porém, um ponto
positivo do Ionic 2 é que se o código for escrito em ES6 e o browser não supor-
tar a sintaxe, uma tradução para o ES5 é feita assim que o código for compilado.
Portanto, essa tradução simultânea faz com que o código funcione mesmo assim.
(MORONY, 2017)
3.1.3 TypeScript
O TypeScript é uma extensão do JavaScript criada para facilitar o desenvolvimento
de aplicações. Todo programa em JavaScript é também TypeScript, pois a tradução é viá-
vel, porém, o TypeScript possui algumas peculiaridades que o JavaScript não possui. Por
exemplo, TypeScript possui módulos, classes e interfaces (BIERMAN; ABADI; TOR-
GERSEN, 2014) . A ideia é que, futuramente, desenvolvedores de JavaScript consigam
migrar para o TypeScript, visto que a linguagem tende a evoluir. Neste projeto, foi utii-
zado o TypeScript como linguagem de desenvolvimento, pois esta é a linguagem padrão
para o Ionic 2.
3.1.4 HTML5/CSS3
O HTML5 está presente no projeto, pois, o Ionic é um framework que utiliza tec-
nologias web como front-end da aplicação. O Ionic fornece diversos componentes customi-
záveis em HTML5 para que o desenvolvedor possa tirar o proveito máximo da usabilidade
e das interfaces. Para que o design tenha uma boa aparência, o CSS3 faz o papel de
maquiador, trazendo vida e beleza aos componentes, tornando toda a interface gráĄca da
aplicação totalmente customizável.
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3.1.5 Firebase
O banco de dados escolhido para o desenvolvimento deste trabalho pertence ao
grupo dos bancos de dados não relacionais (NoSQL). São bancos projetados para trabalhar
com escalabilidade e suportar aplicações em nuvem (GONÇALVES, 2016).
O Firebase é uma plataforma web mantida pela Google, na qual é possível construir
aplicações móveis e web. A vantagem de utilizar a plataforma Firebase é que ela possui
vários serviços que ajudam bastante os desenvolvedores. Por exemplo, Firebase Auth,
que permite controlar todas as formas de autenticação do sistema, habilitando ou não
para o usuário alguns serviços; Firebase Realtime Database, que é o serviço de banco de
dados em tempo real, a sincronização dos dados acontece em questão de milissegundos;
Firebase Storage é o responsável pelo armazenamento dos dados, que inclusive, está sendo
utilizado nesse projeto para armazenar imagens. Além desses serviços, o Firebase possui
vários outros (Cloud Message, ADWords, Google Analytics, entre outros) (FIREBASE,
2017).
O Firebase armazena os dados em forma de nós. É possível visualizar uma árvore
contendo várias ramiĄcações, que por sua vez possuem os nós, que também podemos
representá-los em forma de JSON. É bastante interessante esse tipo de modelagem, pois
os dados Ącam bem organizados e fáceis de serem compreendidos através de sua hierarquia,
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3.2.2 User Experience (UX) e explicação das telas
O trabalho em desenvolvimento foi em grande parte pensado nos conceitos de
usabilidade para que o usuário tivesse uma melhor experiência ao usar o aplicativo. In-
felizmente, não foi possível realizar nenhum teste de usabilidade nesta primeira etapa
do desenvolvimento. Porém, nas próximas versões da aplicação serão realizados testes
A/B, testes de Ćuxo, enquetes e pesquisas com os usuários, para oferecer uma melhor
experiência à todos.
Em contrapartida, foi possível realizar os primeiros passos de um desenvolvimento
centrado no usuário e pensando nos aspectos de design foi criado o wireframe da aplicação,
que é uma prototipagem de baixo nível, praticamente um rascunho do que está para ser
desenvolvido. O wireframe da aplicação apresenta pouca informação, sem se preocupar
muito com métricas, cores, aspectos gráĄcos, mas já é possível visualizar e ter uma ideia
de como as telas serão e é possível também, entender melhor o Ćuxo da aplicativo, a
navegabilidade de cada tela. Nas Figuras 12 e 13 podemos visualizar o wireframe do
projeto. Ele foi desenhado a mãos para ser representado de uma forma simples e sem
muitos detalhes, mostrando a navegabilidade entre as telas. Na Figura 12 podemos ver
o Ćuxo do cadastro de uma nova república, percorrendo todos os passos, desde à tela
de preencher informações sobre a localidade da moradia até à tela de fazer upload das
imagens da república. Já a Figura 13 mostra o Ćuxo do menu até a página ŞMinha ContaŤ,
onde o usuário pode editar a conta. O Ćuxo da tela de splashscreen até a tela de login,
e por Ąm, o Ćuxo entre a tela que exibe informações da república (localização no mapa,
valor da despesa) até a tela de chat ou a tela de visualizar imagens da república.
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Figura 12 Ű Wireframe do projeto, mostrando o Ćuxo da aplicação
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Figura 13 Ű Continuação do wireframe
Com o wireframe em mãos, é possível pensar em uma prototipagem melhor, de
mais alta Ądelidade e apresentando mais informações. No caso da prototipagem deste
aplicativo, foi pensado em um design muito Ąel ao que se espera das telas da própria
aplicação. Portanto, o que será apresentado de protótipo nas Ąguras seguintes será muito
parecido com a User Interface (UI) do aplicativo. O design dos protótipos de alta Ądelidade
foram desenvolvidos utilizando a ferramente online chamada Figma (FIGMA, 2017), que
é uma plataforma para geração de mockups (protótipos).
A ideia era que o aplicativo tivesse um design limpo, sem muita diĄculdade para
o usuário, de modo que evitasse confusão em encontrar determinada funcionalidade e que
houvesse Ćuidez na aplicação. Como podemos ver, na Figura 14 foi utilizado uma imagem
gratuita para a tela de splashscreen. O azul claro foi escolhido pois é uma cor que não
agride e não polui o layout (dependendo da forma que é utilizado). A parte de login foi
pensada em uma estrutura que pudesse utilizar da sua conta em redes sociais. Caso o
usuário preferir criar um cadastro com email e senha, também é possível. O menu é bem
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utilização. Atualmente, a aplicação pode ser acessada realizando login via Facebook, Go-
ogle+ ou por uma conta criada na própria aplicação. Para que se utilize o Facebook como
autenticação, é necessário importar no projeto, as dependências da API do Facebook,
como visto no código abaixo:
import { Facebook } from ‘@ionic-native/facebook’;
Além disso, é necessário realizar conĄgurações na plataforma de desenvolvimento
do Facebook (DEVELOPER, 2017), para que seja gerado uma chave que habilita que
o Facebook informações de contas de usuários para o aplicativo em desenvolvimento.
Além disso, também é necessário habilitar a autenticação via Facebook na plataforma do
Firebase. O processo com o Google+ e outras redes, por exemplo o Twitter, é parecido.










O Facebook disponibiliza um perĄl público para que o usuário se conecte a uma
aplicação. O Firebase permite a autenticação caso a chave de acesso (accesToken) seja
válida.
Para utilizarmos a API do Google Maps foi necessário importar a dependência de
Geolocation, como vemos abaixo:
import { Geolocation } from ‘@ionic-native/geolocation’;
Até o momento, é possível carregar o mapa na tela de informações adicionais, o
qual exibido na posição atual em que o usuário se encontra. Além disso, algumas conĄgu-
rações já podem ser feitas dentro de mapOptions, por exemplo ajustar o nível do zoom,
desabilitar os ícones padrões do Google Maps (zoom in, zoom out, street view), através
do disableDefaultUI, como visto no trecho abaixo:
loadMap(){
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this.geolocation.getCurrentPosition().then((position) => {
let latLng = new google.maps.LatLng(
position.coords.latitude, position.coords.longitude);






this.map = new google.maps.Map(this.mapElement.nativeElement,
mapOptions);




O que está sendo desenvolvido é a conversão do endereço que o usuário cadastra
para a república em latitude e longitude, ou geocode, que são as coordenadas geoespaciais
padronizadas. Esse recurso facilitará a visualização de onde está localizada a moradia no
mapa.
Para a utilização dos recursos da câmera do smartphone foi utilizado o componente
abaixo, que é nativo do Ionic:
import { Camera, CameraOptions } from ‘@ionic-native/camera’;
Com esse componente, é possível controlar as funcionalidades da câmera do dispo-
sitivo, visto que o Cordova é o responsável por fazer essa comunicação entre os recursos
do celular com o framework Ionic. Para captura de imagem, foi realizada a conĄguração
da câmera, ajustando a qualidade da imagem em quality, o destino da imagem, o formato
em que é salva é conĄgurada em encodingType e o tipo de mídia, então a foto é capturada,
como vemos no trecho de código abaixo, em getPicture():
capture() {
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this.captureDataUrl = ‘data:image/jpeg;base64,’ + imageData;




Os templates (front-end da aplicação) foram todos desenvolvidos, até o momento,
utilizando os próprios componentes de interface do framework Ionic. Não foi necessário




4.1 Estado Atual do Desenvolvimento
Como estado atual do desenvolvimento, já é possível realizar o login através de
redes sociais, se cadastrar utilizando e-mail, cadastrar repúblicas e consultar as vagas
disponíveis. Será desenvolvido o chat para que os usuários possam trocar mensagens uti-
lizando o próprio aplicativo. Atualmente, para sanar a falta do chat, é fornecido o número
do telefone do usuário, para que eles possam se comunicar utilizando outro mensageiro
eletrônico, ou até mesmo por meio de ligações, mas não é o objetivo do aplicativo, a
ideia sempre foi utilizar um mensageiro exclusivo para esse intermédio. Outro ponto que
está sendo desenvolvido é melhoria do upload da imagem no banco de dados. A ideia
é transformá-las totalmente em uma cadeia de caracteres em base64 e depois salvá-las.
Em seguida, quando o usuário necessitar visualizar a imagem, será feita a conversão de
base64 para o formato JPEG novamente, isso otimizará o banco e reduzirá o tamanho
dos arquivos salvos. Além disso, o front-end do grid de visualização e upload das imagens
está em desenvolvimento.
4.2 Testes Realizados
Para entender melhor a atual situação dos estudantes que precisam buscar vagas
em repúblicas, foi realizada uma pesquisa online, disponível e aberta ao público no geral.
A pesquisa foi divulgada em grupos do Facebook onde o foco maior era de estudantes,
principalmente alunos da Universidade Federal de Uberlândia de diversos cursos. Além
disso, também foi divulgado em grupos de repúblicas, onde é comum encontrar diaria-
mente pessoas dialogando sobre vagas em moradias, pois é o nicho em que o aplicativo
realmente vai atuar. A pesquisa contou com 116 participantes.
A primeira pergunta é sobre a faixa etária dos participantes. Como visto na Figura









O trabalho apresentado foi de grande importância para o desenvolvimento acadê-
mico e proĄssional, pois foram utilizados conceitos teóricos e práticos para a realização
do aplicativo.
Foi utilizado conceitos de modelagem de dados, para entender melhor como cada
dados se relacionariam entre si. Através dos diagramas apresentados foi possível encontrar
soluções e entender melhor graĄcamente o contexto.
Além da modelagem de dados, foi utilizado conceitos de Usabilidade (UX), para
que fosse possível desenvolver algo acessível para o público alvo, que são os estudantes, de
modo que facilite o entendimento de cada usuário em realizar determinada tarefa dentro
do sistema. Tudo isso foi pensado adotando conceitos de interação humano computador.
As cores, os botões, o design são fatores que inĆuenciam bastante na hora da utilização
do aplicativo por um usuário.
O recolhimento de informações através de enquetes online foi algo que contribuiu
bastante para que fosse possível tomar decisões e caminhos corretos no desenvolvimento,
pois, entender quem são os usuários e suas necessidades são tão importantes quanto pro-
porcionar uma melhor experiência à todos.
Concluindo, o aplicativo está sendo desenvolvido para ajudar, facilitar e melhorar
a relação entre quem quer alugar a moradia e quem está procurando por uma vaga. Pois,
é algo que sempre preocupa os estudantes assim que se mudam de cidades para estudar.
O aplicativo Republic pode ser melhorado constantemente e essa é a missão, sempre
progredir, inovar e desenvolver novas funcionalidades pensando no usuário.
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